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ABSTRACT 

Ergonomics and museums. This paper suggests looking at the 
museum sector through concepts and methods which stem from 
ergonomics. We first set out the questions that the sector raises. We 
then propose a model for the activity of an encounter between a 
work of art and a capable subject visiting a museum (MARO). 
More precisely, we examine the various aspects of the different 
categories of situation which may occur when encountering a work 
of art. The paper presents the empirical results of two studies: a 
group museum tour and an individual museum visit with a device. 
We describe and compare the invariants of the visitors' activity 
with the MARO model. Finally, we discuss how the model helps us 
to better study and improve the design of museum tools for both 
visitors and museum professionals. 
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Introduction 

L’ergonomie a developpe ses methodologies et ses concepts theoriques depuis une 
cinquantaine d'annees en se focalisant sur I’activite reelle de travail (Ombredane, & Faverge, 
1955). La recherche en ergonomie poursuit un double objectif contribuer au champ de 
connaissances des activites humaines situees tout en participant a la transformation du 
monde reel (Daniellou, 1996). Par ailleurs, le chercheur en ergonomie a un devoir de 
prospective qui doit se traduire par le choix d'etudes de situations encore rares ou d'aspects 
tres particuliers de certaines activites (Falzon, 1998). L'objet de ce papier est done d'eclairer 
des activites encore peu explorees dans le champ de I’ergonomie a savoir Factivite de 
decouverte, de rencontre d’une oeuvre d'art dans un contexte museal. A cede fin, nous 
mobilisons les methodes et concepts classiques issus du travail. Plus precisement, nous 
proposons un Modele de I'Activite de Rencontre avec I’CEuvre en contexte museal. Ce 
modele que nous nommons (MARO) a emerge de nos analyses de situations reelles au 
Musee des Beaux-Arts de Rennes ainsi que de la confrontation au corpus de connaissances 
issues d'autres disciplines a ce sujet. Ainsi, nous considerons la cognition comme incarnee et 
situee, et nous tenons a integrer la singular!te des sujets, la variabilite des situations afin 
d'eclairer les caracteristiques de cede activite museale. 

Nous effectuerons dans un premier temps un etat de I'art du domaine museal afin d'identifier 
les interrogations qui traversent ce champ et de positionner nos propres questionnements. 
Ceci nous amenera a preciser le cadre theorique de cede recherche ainsi que le modele 
MARO qui a emerge au sein de nos travaux. Nous presenterons ensuite la maniere dont ce 
modele peut etre mobilise pour analyser des dispositifs de mediation culturelle a travers deux 
etudes empiriques. Pour finir, nous discuterons du statut de ce modele dans le cadre d'une 
demarche ergonomique ainsi que pour les professionnels du musee. 
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1.- Le domaine museal: un nouveau territoire pour 
1’ergonomie ? 

II existe une multitude d'etudes relatives au domaine museal, celles-ci proviennent de 
disciplines variees et cherchent a eclairer des questions tres differentes : la frequentation des 
musees, la mediation culturelle, la museographie, les aides a la visite, le comportement des 
visiteurs, etc. Depuis I’ergonomie, nous nous interessons pour notre part a I'activite reelle 
des visiteurs en situation museale et nous allons montrer que la plupart de ces etudes 
documentent cette question de maniere fragmentaire. 

1.1. - Qui frequente les musees ? 

Bon nombre d'etudes visent a fournir une taxonomie des visiteurs (age, sexe, categorie socio- 
professionnelle) et du contexte social de la visite (seul, en famille, dans le cadre scolaire...) 
(Donat, 1998). Dans ce cas, I'analyse octroie une large part a I'appartenance 
sociodemographique des potentiels visiteurs, car il est suppose que la reception de I'oeuvre 
d'art est conditionnee par la situation sociale des acteurs. La finalite de ces etudes est de 
connaitre la population des visiteurs et de comprendre leurs besoins ainsi que les raisons 
pour lesquelles certaines personnes ne vont pas dans les musees (Hooper-Greenhill, 1994). 
C’est dans ce but que Pedler (2005) cherche a comprendre la morphologie sociale des 
groupes qui font cercle autour des oeuvres d'art, en identifiant notamment les normes qui sont 
des criteres de choix des oeuvres d'art par les visiteurs en function de leur statut social et de 
leur niveau d'education. 

Ces etudes cartographient les specificites de la population des visiteurs en function de leur 
appurtenance socioculturelle. Elies eclairent peu I'activite reelle des visiteurs en situation 
museale. 

1.2. - Comment privilegier la rencontre du visiteur avec I'oeuvre d'art ? 

Les services culturels, pedagogiques, educatifs, et d'accueil des publics se sont multiplies en 
Europe au cours des annees 1990-2000 (Eauche, 2008). Ces divers services ont pour mission 
de faire le lien entre la sphere des experts (historiens de I'art, conservateurs) et la sphere des 
visiteurs. Ils se declinent principalement sous trois formes complementaires : la mediation 
humaine (presence physique du mediateur) ; la mediation indirecte (presence de fiche d'aide, 
de dossiers pedagogiques, de supports audio, video pour les potentiels visiteurs) ; la 
conception de projet de mediation en lien avec une exposition cible lorsque I'institution 
culturelle est suffisamment importante. 

Des etudes cherchant a definir les contours professionnels de la mediation culturelle 
(Eauche, 1998 ; Peyrin, 2010, 2012) ont etabli que le mediateur doit reprendre le discours 
enonce par des specialistes scientifiques et I'adapter pour les visiteurs. Le mediateur exerce 
done une function de traduction qui requiert une formation mixte issue d'une part de 
I'histoire de i'art et d'autre part des usagers, e’est-a-dire les publics des musees dans leur 
diversite. II existe un nombre important de travaux a destination des jeunes publics (Cohen, 
1996 ; Rebetez, 1970), en revanche I’education museale en direction des adultes reste encore 
un domaine a explorer et a structurer (Dufresne-Tasse, 2006). Le mouvement de la 
mediation ne renvoie pas au discours unique de la verite, mais au discours pluriel du partage, 
le mediateur agit en tension entre I'oeuvre et les recepteurs (Caillet, 1994). La mediation 
culturelle se donne pour objectif de permettre aux visiteurs une rencontre authentique avec 
les oeuvres du musee, et de les aider a se saisir de I'oeuvre pour elaborer du sens et nourrir 
leur rapport au monde (Dufresne-Tasse, 2006). 

Cette litterature eclaire les missions, contradictions et pratiques de la mediation culturelle, et 
permet de bien comprendre ses particularites. En revanche, elle n'entre pas dans le detail de 
I'activite du visiteur. Nous chercherons pour notre part, a comprendre comment ces 
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ressources de mediation culturelle (mediation humaine, mediation technique) sont mobilisees 
et/ou s'integrent dans I'activite du visiteur. 

1.3. - Comment optimiser la museographie ? 

Diverses recherches visent a concevoir des univers museaux en adequation avec le 
fonctionnement humain (Hooper-Grenhill, 1999). Ainsi la psychologic experimentale 
cherche a identifier, via des etudes en laboratoire, les criteres optimums de lisibilite 
(longueur et complex!te des phrases) et visibilite des cartels, panneaux, catalogues pour que 
les visiteurs se reperent facilement et integrent les contenus presentes (Ekary, 1986 ; 
Belcher, 1991). D’autres etudes cherchent a comprendre la maniere dont les textes de 
Texposition sont integres dans les conversations des visiteurs (McManus, 1989). 

Afin d’optimiser la museographie, des evaluations sont parfois menees en laboratoire, en 
amont de I’exposition, pour tester des titres ou themes d’exposition ou encore pour evaluer 
les meilleures combinaisons possibles de presentation de la collection comme par exemple 
choisir d’associer un seul ou plusieurs objets de la meme famille a un texte donne (Lockett, 
1991). On parle alors d’evaluation formative pour designer les etudes qui accompagnent la 
realisation de I’exposition et d’evaluation sommative pour nommer cedes qui interviennent 
une fois I’exposition ouverte au public (Edeilman, & Roustan, 2007). Les evaluations 
sommatives cherchent le plus souvent a caracteriser les comportements des visiteurs au sein 
du musee en recueillant des observables uniquement objectivables tels que le temps passe 
sur chaque ceuvre. Cependant, il est difficile pour ce type d'etudes d’identifier les obstacles 
que rencontrent les visiteurs, ainsi que les besoins des visiteurs dans leur diversite. 

Ces approches evaluatives ont le merite d’exister, cependant elles prennent peu en compte la 
situation singuliere et se privent du point de vue du sujet afin de comprendre de quelle 
maniere, celui-ci mobilise les ressources de la museographie au cours de la visite. 

1.4. - Quelle est I'efficacite des dispositifs techniques d'aide a la visite 

individuelle ? 

L'audioguide est actuellement le dispositif le plus repandu parmi les outils techniques de 
mediation culturelle. La fonction de traduction est celle qui est la plus utilisee, suivie de pres 
par les fonctions d'aide a la discrimination perceptive et a I'interpretation de I’oeuvre. En 
revanche, l'audioguide semble etre une entrave a la liberte de penser et de ressentir 
(Deshayes, 2002). Des linguistes ethnomethodologues ont remarque que les visiteurs 
organisent les tours de parole avec l'audioguide de la meme maniere qu'ils le font entre 
humains, c'est-a-dire qu'ils peuvent s'interrompre lorsque l'audioguide se met a parler ils 
soulignent, completent le discours de l'audioguide (Woodruff, Szymanski, Grinter, & Aoki, 
2002). Par ailleurs, bien que les visiteurs desirent avoir leur propre guide, ils apprecient 
I'experience sociale partagee, ainsi I'ecoute synchronisee est un facteur clef de I'interaction 
sociale. Cependant Lockler, Zeidler, Brombach, Bruns, et Bimber (2005) pointent le besoin 
d'aller au-dela des classiques guides audio qui ne permettent pas de presenter des graphiques, 
images, informations textuelles et qui de surcroit obligent le visiteur a reperer le numero de 
I'oeuvre au sein de I'exposition. 

Damala, Cuhaud, Bationo-Tillon, Houlier et Marchal (2008) decrivent le nombre croissant 
de musees et de galeries proposant des dispositifs multimedias mobiles et montrent que le 
visiteur se retrouve souvent avec des documents de nature heterogene (prospectus papier, 
guide multimedia). II existe de plus en plus d'etudes d'evaluation de ces nouveaux dispositifs, 
cependant les methodes d'analyse sont heterogenes. Ainsi, certains auteurs mettent en 
evidence les problemes d'utilisabilite (Liestol, 2009 ; Miyashita, Meier, Tachikawa, Orlic, 
Elbe, Scholz, et al, 2008). Enfin, quelques rares etudes s'attaquent a la question de I'utilite et 
de maniere parcellaire, a notre sens, puisque ce sont toujours les memes dimensions qui sont 
eclairees, le plus souvent les interactions sociales et familiales (Wakkary, Hatala, Muise, 
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Tanenbaum, Corness, Mohabbati, & Budd, 2009) et plus rarement I'exploration de 
I'environnement museal (Hope, Nakamura, Takahashi, Nobayashi, Fukuoka, et al, 2009). 

Ainsi, plusieurs auteurs s'attellent aux questions d'utilisabilite et d'utilite, que nous 
connaissons bien dans le champ de I'ergonomie. Pour notre part, nous pensons qu'il serait 
pertinent de prolonger ces approches en abordant plus specifiquement la question de la 
transformation de I'activite de visite par ces dispositifs en essayant de comprendre ce qu'ils 
empechent, ce qu'ils privilegient. Cependant pour avancer dans cede vole, une premiere 
phase semble indispensable : elle consiste a proposer un modele de reference de I'activite de 
visite. 

1.5. - Que font reellement les visiteurs d'un musee ? 

II existe une difference entre I'experience du musee d'un visiteur theorique et I'experience 
d'un visiteur reel. 

Le visiteur va, au cours de sa deambulation s'approprier, composer et negocier le contenu 
museal, c’est en effet ce que soulignent Veron et Levasseur (1991). Ils proposent egalement 
une taxonomie revelant la diversite des strategies (visiteurs fourmis, poissons, papillons et 
sauterelles). Chaque visiteur etant porteur d'interets, de motivations et d'attentes qui lui sont 
propres (Falk & Dierking, 1992), les visiteurs s'autorisent dans les fails des ecarts plus ou 
moins grands vis-a-vis de la visite telle qu'elle est prescrite par les concepteurs. 

Les musees sont des environnements sociaux, les visiteurs se desengagent et se reengagent 
de maniere alternative dans des activites individuelles et des activites partagees (Woodruff, 
et al., 2002). Ils observent les autres visiteurs pour les imiter, pour obtenir plus d'information 
et pour decouvrir le sens et la signification des oeuvres (Hindmarsch, Heath, & Vom Lehn, 
2005). La fatigue influe egalement sur le rythme de la visite, ainsi la premiere partie de la 
visite (environ 45 minutes) est intense, puis I'attention diminue, ils changent d'attitude, sont 
moins focalises sur les oeuvres et commencent a anticiper la visite de la boutique ou du lieu 
de restauration du musee. 

Ces etudes qualitatives decrivent la visite museale en situation en integrant la diversite et la 
variabilite des visiteurs sans omettre la dimension sociale. Elies documentent done des 
dimensions de I’activite reelle des visiteurs, mais ne proposent pas de modele de I’activite 
globale. Precisons a ce stade que la diversite des finalites des visiteurs const!tue un obstacle 
methodologique et theorique que nous essayerons de contourner en nous focalisant sur les 
invariants de I'activite et en proposant un modele de I'activite. 

1.6. - Comment se deroule la rencontre du visiteur avec une oeuvre ? 

Hooper-Greenhill, Moussouri, Hawtorne et Riley (2001) montrent comment, face a une 
oeuvre, le sens se developpe a travers un processus dialogique et interactif entre les intentions 
des conservateurs et i’experience interpretative des visiteurs. La construction de sens pour le 
visiteur passe par I’integration des evenements immediats et de I’experience passee. Les 
visiteurs portent en outre une attention particuliere a trois facettes de I'oeuvre : la qualite 
visuelle (couleur, lumiere, composition, forme, espace) ; le contexte socio-culturel (la scene 
representee sur I'oeuvre, les messages didactiques, politiques, la trajectoire de I'artiste, les 
autres oeuvres de I'artiste ou de I'epoque) et le processus de creation de I'oeuvre (les 
materiaux utilises, la technique et le style de I'artiste). 

Quant a Dewey (2010), il eclaire la dimension sensible de la rencontre avec une oeuvre d'art. 
La rencontre avec I'oeuvre lorsqu'elle advient, emeut, subjugue, calme et tranquillise le 
visiteur. Le visiteur ressent immediatement un sentiment d'harmonie des elements entre eux. 
En effet I'artiste est I'auteur de faction qui engendre I'emotion et le visiteur se saisit ou non 
de cette emotion en s'immergeant plus ou moins dans cede oeuvre. 

Ces auteurs se rapprochent du coeur de nos preoccupations puisqu'ils abordent la dimension 
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analytique ou sensitive de la rencontre avec I'oeuvre d'art, mais ne decrivent pas en situation, 
la maniere dont ces deux tendances coexistent. II s'agira done d'integrer ces deux orientations 
au sein du modele de I'activite de rencontre avec une oeuvre d’art. 

1.7.- Quand est-ce que I'art fonctionne ? 

Comme le rappelle Goodman (1996) une oeuvre n'est jamais assuree de fonctionner : cela 
dependra des capacites et de I'attention du spectateur, de I'environnement des circonstances 
de la contemplation. En effet, Goodman rappelle qu'une oeuvre d'art remplit sa fonction 
lorsqu'elle est implementee, autrement dit exposee dev ant un public. II propose de deplacer 
la question de « qu'est-ce que I'art ? » en « quand y a-t-il art ? ». A son sens, I'oeuvre d'art 
fonctionne dans la mesure ou elle est comprise, ou ce qu'elle symbolise est discerne et 
affecte la fa 9 on dont le visiteur organise et aper 9 oit un monde. II souligne que ce que le 
visiteur voit d’une oeuvre d’art depend de ce qu’il y apporte. Cependant, il constate que la 
plupart des visiteurs ne savent pas voir. II pense que le musee doit assister et developper la 
capacite de voir des visiteurs, encourager la perception affinee, accroitre la sensibilite et les 
capacites discriminatives des visiteurs, encourager le regard et I’ecoute critique. II insiste sur 
le fait que le developpement d'une competence donnee pent en accroitre ou en inhiber une 
autre. Autrement dit, le developpement d’une capacite pent se faire au detriment d’une autre, 
en atrophier une autre. Pour resumer, selon Goodman la comprehension d'une oeuvre 
implique des processus actifs et constructifs de discrimination, d'interrelation et 
d'organisation. 

Ainsi pour Goodman, Part existe que s’il y a rencontre avec un visiteur acteur en mesure de 
comprendre et de voir. II identifie un certain nombre de capacites indispensables pour qu'une 
rencontre advienne sans les relier directement aux situations singulieres. Nous chercherons 
done a integrer la dimension situee de I'activite ainsi qu’a modeliser I’activite de rencontre 
avec une oeuvre d’art lorsque Part fonctionne. 


2.- Ancrages theoriques du visiteur capable 

Afin d’eclairer la maniere dont les visiteurs mobilisent les ressources de la mediation 
culturelle dans leur activite de rencontre avec une oeuvre d’art, nous utiliserons Papproche 
instrumentale (Rabardel, 1995). Le cadre theorique de Rabardel (1995, 2001, 2005) nous 
permettra egalement de decrire I’activite du visiteur capable afin de prolonger les 
propositions de Goodman (1996) provenant de la philosophie esthetique analytique. 

2.1.- L'activite instrumentee des visiteurs 

L'approche instrumentale propose des concepts qui permettent d'apprehender le contexte 
museal en tant que situations d'activite instrumentee. L'instrument se differencie de I'artefact 
et constitue un mixte d'interiorite et d'exteriorite puisqu'il tient a la fois du sujet et de 
I'artefact: un artefact materiel ou symbolique produit par le sujet ou par d'autres et un 
scheme d'utilisation associe provenant de la construction propre du sujet ou de 
I'appropriation des schemes sociaux deja formes exterieurement a lui. Le visiteur est done 
une personne qui dispose d'un ensemble de ressources internes et externes (ressources de la 
mediation culturelle) qu'il mobilise au sein de ses activites et qui donnent forme a ses 
differents rapports au monde : aux objets de I'activite, aux autres sujets et a lui-meme 
(Rabardel, 2005). Rappelons, que pour Rabardel, I'activite instrumentee est toujours situee. 
Les situations singulieres ont une influence determinante sur I'activite et sont organisees en 
classe de situation selon les criteres du sujet (en fonction de I'objet de I'activite). Quant aux 
families d'activite, elles regroupent des classes de situation ay ant un meme type de finalite 
generate (Rabardel & Bourmaud, 2003). 
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2.2.- Le sujet capable 

Pour Rabardel, le pouvoir d'agir est toujours situe dans un rapport singulier au monde reel et 
depend des conditions internes et externes au sujet qui sont reunies a un moment particulier 
(ressources disponibles, obstacles, etc.). Rabardel (2005) distingue pouvoir d'agir et capacite 
d'agir. Le pouvoir d'agir concerne la possibilite pour un visiteur dans une situation donnee de 
comprendre, voir, saisir une oeuvre d'art, tandis que les capacites d'agir sont relatives a 
I'ensemble des ressources que le visiteur a elaborees au cours du temps grace a I'activite 
constructive. Comme Goodman le rappelle, la rencontre avec une oeuvre d’art ne se deploie 
pas toujours, notre parti pris est de decrire dans ce papier un modele de i’activite de 
rencontre avec une oeuvre d’art d’un visiteur capable, autrement dit un modele de I’activite 
de rencontre avec une oeuvre d’art lorsque cede activite se deploie. 

Nous nous focalisons done sur I'activite du visiteur et les ressources qu'il mobilise et qui 
donnent forme a sa rencontre avec I'oeuvre de maniere differenciee en fonction des classes de 
situation. Par consequent, la rencontre avec i’oeuvre d'art ainsi que les diverses ressources de 
mediation culturelle seront interrogees depuis la coherence propre de I’activite de visite. 
Combiner les propositions de Goodman et les concepts de classes de situation et sujet 
capable de Rabardel nous amene a considerer que le visiteur est acteur de sa visite, et que 
son pouvoir d'agir est different selon les situations. Pour eclairer le pouvoir d’agir du 
visiteur, il est necessaire de le confronter a un modele de I’activite du sujet capable. 

Les questions qui en decoulent sont les suivantes : quelles sont les differentes facettes 
potentielles de la rencontre d'un visiteur avec une oeuvre d'art ? Autrement dit quelles sont 
les differentes classes de situation de la rencontre d'un visiteur capable avec une oeuvre 
d'art ? Pour repondre a cede question, nous allons identifier les classes de situation de la 
rencontre avec une oeuvre d'art lorsqu’elle se deploie. 


3.- Emergence du modele de I'activite 

Ce modele de I'activite a emerge grace a un enrichissement mutuel et progressif entre une 
revue de la litterature et de nombreuses observations [quatre series d’experimentations 
(Bationo-Tillon, Marchal & Houlier, 2009, 2010, 2011 ; Folcher & Bationo-Tillon, 2012)] et 
une soixantaine d’entretiens menes au sein du Musee des Beaux-Arts de Rennes pendant 
trois ans. 

3.1.- Contexte 

Nos questionnements proviennent de notre contribution en tant qu'ergonome au projet ANR 
GAMME' qui visait a developper un guide augmente mobile pour les musees et expositions 
(Bationo Tillon, Marchal & Houlier, 2009, 2010, 2011). La realite augmentee est une 
technologie emergente qui permet de designer des systemes interactifs caracterises par la 
presentation combinee en temps reel d'entites virtuelles et d'elements physiques de 
I'environnement reel (Azuma, 1997). Les enjeux de ce projet etaient multiples. D'un point de 
vue technique, il s'agissait de developper de nouveaux algorithmes de calcul de pose. Pour le 
musee, e'etait une opportunite interessante pour elargir la palette des outils d'animation mis a 
disposition des visiteurs. Quant a notre objectif en tant qu'ergonome au sein de ce projet, il 
etait double : d'une part, alimenter le corps de connaissance des activites humaines situees en 
I'occurrence les activites museales et, d'autre part, contribuer a la conception de guide 
augmente en injectant aux differentes etapes de la conception des connaissances relatives a 
I'activite. Nous avons done deroule les methodologies classiques de I'ergonomie de langue 
fran 9 aise lorsqu'elle est confrontee au paradoxe de la conception (Theureau & Pinsky, 1984). 


' Ce projet s’appuie sur un mixage equilibre d’entreprises (Le Musee des Beaux-Arts de Rennes, I'lNRIA, 
Movea, CEA, Orange Labs) et de domaines de competences (informatique, graphisme, ergonomie...). 
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II s'agit d'identifier les situations de reference ou d'actions caracteristiques (Daniellou & 
Beguin, 2004), et d'en faire emerger les invariants (Rabardel, 1995), pour alimenter le 
processus de conception des les phases amont. Ensuite, nous nous sommes inspiree de la 
demarche ergonomique appliquee au champ museal telle que decrite par Bach, Salembier et 
Dubois (2007). Tout d'abord, I'analyse initiale du contexte qui se concretise par le biais de 
reunions avec les differents acteurs (curateurs du musee, specialistes des systemes mixtes, 
graphistes, etc.) du projet. Cette phase permet de preciser la thematique museographique, les 
principes fonctionnels et de definir I'interaction. Ensuite, des les premieres phases de 
maquettage peuvent avoir lieu des experimentations en labo ou in vivo de maniere iterative. 

Nous nous centrons au sein de ce papier sur la description des etapes qui nous ont permis de 
mettre en oeuvre le modele de I'activite museale : a savoir les situations de reference et les 
experimentations integrant le prototype de guide augmente. 

3.2.- Le modele de la rencontre avec une oeuvre d'art d’un visiteur 
capable 

Ce modele se refere a I'activite potentielle d'un visiteur capable. II ne correspond pas a 
I'activite telle qu'elle se realise dans chacune des situations singulieres, mais plutot a la 
potentialite de I'activite lorsque la rencontre avec une oeuvre d'art se deploie sous toutes ses 
facettes. Ce modele de I’activite a emerge a Tissue d’un aller-retour entre une revue de la 
litterature et des observations empiriques variees et repetees au cours de trois annees de 
collaboration avec le Musee des Beaux Arts de Rennes. Ce modele sedimente done notre 
comprehension de I’activite de rencontre avec une oeuvre. 

Le modele de I'activite museale de rencontre avec une oeuvre d'art (MARO) est compose de 
deux families d'activite : I’activite sensitive et I'activite analytique. Les deux attitudes d'etre 
au monde que decrit Merleau-Ponty (1945) renvoient a la distinction entre activite sensitive 
et activite analytique. L'activite sensitive correspond a une maniere d'etre au monde ou la 
perception de I'oeuvre pent se faire sans etre enfermee dans une perspective. Le visiteur 
s'ancre dans I'oeuvre, fixe I'oeuvre, mais cet arret du regard n'est qu'une modalite de son 
mouvement puisque, il continue a I'interieur de I'oeuvre. Le visiteur ouvre I'oeuvre, il regarde 
I'oeuvre en s'enfon 9 ant en elle, I'oeuvre est inachevee, ouverte, elle est toute entiere etalee. 
Lors de I’activite analytique, au lieu d'etre approchee, saisie et engloutie par le sujet, 
I'oeuvre est maintenue a distance et fait tableau dev ant le sujet. 

Chacune de ces deux families d'activite contient trois classes de situation que nous detaillons 
ci-dessous, en presentant des extraits de verbalisations ou d'observations de visiteurs au 
contact d'une meme oeuvre, I'oeuvre de Rubens : « La chasse au tigre » (voir Ligure 1). 



Ligure 1 : tableau de Rubens : La chasse au tigre (cette oeuvre appartient au 
Musee des Beaux-Arts de Rennes) 

Figure 1: Rubens painting: The Tiger hunt (this work of art belongs to Fine Art 

Museum of Rennes 
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L'activite sensitive consiste pour le visiteur a faire emerger ses sensations, ses impressions 
au contact de I'ccuvre. En effet, Dewey (2010) precise qu’un tableau est vivant, que Tart 
emeut, subjugue, calme, tranquillise. L’activite sensitive est composee de trois classes de 
situations : 

— L'immersion qui correspond a I'emergence du ressenti du visiteur ici et maintenant. II 
s'agit d'une situation englobante pour le visiteur qui plonge dans I'oeuvre ici et maintenant. 
II sollicite tons ses sens pour ressentir I'ceuvre. Un des visiteurs nous a fait part de sa 
« sensation de courbe» face au Rubens, il s'agit done de ses sensations lorsqu'il 
s'immerge dans I'oeuvre. L'objet de l'activite du visiteur consiste a etre a I'ecoute de ses 
sensations au contact de I'oeuvre. 

— L'impregnation qui rend compte des resonnances entre le ressenti eprouve au contact de 
I'oeuvre et ce meme ressenti eprouve dans d'autres situations de la vie quotidienne. Dewey 
(2010) evoque les echos de I'oeuvre qui peuvent se repercuter en cycle en interagissant 
avec la totalite de notre experience. A notre sens cede impregnation pent avoir lieu sur 
place au sein du musee, mais egalement continuer apres la visite. II s'agit de ce que 
I'oeuvre reveille en nous. C'est ce qui arrive a la jeune visiteuse qui evoque le divorce de 
ses parents face a la Chasse au tigre de Rubens. Dans cede optique, I'art participe a la 
domestication de notre espace interieur (Tisseron, 2005). La peinture ouvre la possibilite 
pour un visiteur de dialoguer avec lui-meme (Passeron, 1974). L'objet de l'activite du 
visiteur consiste a relier le fragment de vecu au contact de I'oeuvre avec d'autres 
fragments de vecus. 

— L’imagination qui correspond au prolongement possible par le visiteur. Goodman (1996) 
precise en effet, qu'un tableau est vivant et que ce que nous y voyons depend de ce que 
nous y apportons. Dans cede perspective, l'activite sensitive ne pent se reduire a 
I'observation globale de ce qui est visible, c'est dans le meme temps ecouter son ressenti 
et observer au-dela du visible en imaginant, en deformant les images premieres 
(Bachelard, 1943). C'est ce que fait la visiteuse qui imagine la scene au-dela du cadre 
spatio-temporel de I'oeuvre figee qui lui fait face, lorsqu'elle imagine les cris des animaux, 
les mouvements, la scene vivante du tableau. L'objet de l'activite du visiteur est de 
prolonger I'oeuvre, continuer I'oeuvre en renouvelant son regard sur I'oeuvre. 

L'activite analytique consiste pour le visiteur a parcourir I'oeuvre, la morceler, I'objectiver 
et la rendre categorisable et reliable a divers domaines d'activite. 

— La description fine de I'oeuvre consiste a considerer la singularite et le detail de I'oeuvre 
ici et maintenant, a identifier les divers elements, a separer le tout complexe de I'oeuvre en 
parties, a distinguer les traits discriminants d'une oeuvre (Goodman, 1996). Cette 
exploration active de I'oeuvre permet de cerner les caracteristiques de I'oeuvre (couleur, 
lumiere, composition, formes). C'est ce que nous decrit cette visiteuse de 21 ans, « La je 
vais voir les details, je vais voir les animaux, les expressions » ou encore cette visiteuse 
de 16 ans « La je m'avance pour regarder les bebes tigres,je vais voir ce qui m'interesse 
puis je me recule». L'objet de l'activite du visiteur consiste a parcourir, decouper et 
nommer les elements du tableau. 

— La distanciation de I'oeuvre consiste a considerer I'oeuvre de visu pour creer des liens 
entre les elements de I'oeuvre et les domaines precis de predilection du visiteur. Le 
visiteur se deprend de I'oeuvre singuliere, il I'objective en la regardant de visu. II s'agit 
d'une distance critique ou I'oeuvre est reifiee, stabilisee pour pouvoir etre associee a 
d'autres champs de connaissances, d'autres domaines d'activites selon la preoccupation du 
visiteur (Tisseron, 2005). Ce domaine d'activite pent concerner I'histoire de I'art et ses 
concepts, mais egalement le contexte historico-culturel de la production de I'oeuvre tout 
comme le processus de genese de I'oeuvre. Passeron (1974) rappelle que voir une oeuvre, 
c'est voir les gestes que Ton ferait pour la realiser. C'est d'ailleurs ce que fait un des 
visiteurs observes « Alors la le Rubens, je me rapproche, je m'avance pour regarder les 
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brillants du cheval, et je balance un regard sur le tableau de Crayer (comme les deux 
peintres sont lies pour voir comment il avait fait, je compare les brillants sur le crin de 
cheval) ». L'objet de I'activite du visiteur consiste a integrer les elements identifies dans 
des domaines de connaissances stabilises. 

— L'emergence de questions : au contact de I'ceuvre, des questions peuvent surgir chez le 
visiteur. Un des visiteurs nous a fait part des interrogations qui le traversent lorsqu’il 
regarde I’oeuvre de Rubens « Je me demande si Rubens a ete temoin de ce type de 
chasse ». Ces questions sans reponses immediates ouvrent un espace a defricher dans le 
futur. Bachelard (1971) precise en effet que toute connaissance est une reponse a une 
question. Certains visiteurs projettent d'aller chercher des elements de reponse sur 
Internet, d'autres seront moins proactifs, mais lorsqu'ils croiseront ce theme dans une 
autre situation, ils seront avides d'en savoir plus. L'objet de I'activite du visiteur consiste a 
formuler ses etonnements, interrogations au contact de I'ccuvre. 

Ces differentes classes de situation peuvent etre concomitantes ou sequentielles, elles 
peuvent ne pas se deployer toutes et restent sous la dependance d’un ensemble de 
determinants relatifs aux oeuvres, aux visiteurs, car comme le rappelle Goodman, une oeuvre 
n'est jamais assuree de fonctionner, cela dependra des capacites et de I'attention du 
spectateur, de I'environnement, des circonstances de la contemplation. Ce modele constitue 
un outillage conceptuel qui rend compte de I’activite du visiteur capable. En le mobilisant 
pour decrire I’activite reelle d’un visiteur dans une situation singuliere, nous pouvons rendre 
compte de I’enchainement des classes de situation au sein de sequences d’activite et reveler 
I’absence de classes de situation ou encore les enchainements repetes de certaines classes de 
situation. 


4.- Etudes empiriques ou la mise a I'epreuve du modele 

Dans cet article, nous privilegions deux situations d'observation que le modele de I'activite 
du visiteur capable (MARO) permet d'eclairer : 

— une situation d'activite de visite museale dans un contexte de mediation culturelle 
humaine et collective. Nous avons choisi des situations de references relativement 
structurees puisque nous nous sommes centrees sur des visiles thematiques dispensees par 
les animatrices du musee. Notre hypothese implicite etant que les animatrices sont au plus 
pres des visiteurs et qu'elles les aident a deployer les facettes de la rencontre avec I'ccuvre. 
Nous montrerons de quelle maniere le modele permet de comprendre I'articulation entre 
I’activite des animatrices et I’activite des visiteurs. 

— une situation d'activite de visite museale dans un contexte de mediation culturelle 
technique et individuelle, il s'agissait des experimentations ou des visiteurs utilisaient un 
prototype augmente en situation reelle. Notre hypothese implicite etait que ce nouvel 
artefact en perturbant I’activite nous permettrait d’identifier des situations ou il constitue 
une ressource pour augmenter le pouvoir d’agir du visiteur ainsi que des situations ou il 
se revele etre un obstacle en limitant le pouvoir d’agir du visiteur. Nous montrerons de 
quelle maniere le modele de I'activite du visiteur capable nous permet d’etudier I'impact 
de ce dispositif sur I’activite de visite. 

4.1. - Activite de visite museale et mediation culturelle humaine et 

collective 

4.1.1. - Objectifs 

En choisissant des situations de reference deja tres organisees ou I'activite des visiteurs est en 
grande partie determinee par les interventions des animatrices, notre objectif est de 
confronter le modele de I'activite de rencontre avec une oeuvre (MARO) a la pratique des 
animatrices. 
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4.1.2.- Methodologie 

Une dizaine de sessions d'observations de I'activite de visiles thematiques ont ete menees au 
sein du Musee des Beaux-Arts de Rennes afin d'identifier les caracteristiques de I'activite de 
visite ainsi que les caracteristiques de I'activite d'animation. Les visiles thematiques 
consistent a accueillir des petits groupes d'une dizaine de personnes maximum et a les 
accompagner dans une decouverte approfondie d'environ 6 ceuvres de I'exposition 
selectionnees en fonction de la thematique. Chaque session durait environ une heure. II 
s'agissait d'une observation de type ethnographique dans la mesure ou I'ergonome prenait des 
notes en accordant une attention particuliere a la maniere dont I'animatrice presentait les 
oeuvres aux visiteurs, les ressources mobilisees, ainsi que la maniere dont les visiteurs et les 
animatrices interagissaient. Ces sessions d'observation ont volontairement porte sur des 
populations de visiteurs varies (jeunes enfants, collegiens, jeunes adultes et adultes) ainsi que 
sur des groupes animes par trois animatrices differentes. Chaque session a donne lieu a un 
enregistrement audio puis a ete entierement transcrite. L'analyse de I'activite des visiles 
thematiques nous a permis d'identifier un invariant de I’activite d’animation ainsi que des 
strategies et des criteres organisateurs de I'activite des animatrices transverses aux differentes 
visiles et done du meme coup de I'activite de decouverte des oeuvres par les visiteurs. A 
I'issue de ces observations, nous avons confronte nos resultats (sequences d’activite et 
criteres organisateurs de I’activite d’animation) aux animatrices au cours d'entretiens 
individuels afin de valider, nuancer ou enrichir nos analyses. Ces entretiens d'auto- 
confrontation ont ete enregistres puis retranscrits. 

4.1.3- L’activite des animatrices au regard de I’activite des visiteurs 

Nous evoquons d’abord les determinants de I’activite des animatrices, puis nous presentons 
un invariant de I'activite d'animation qui se decompose en trois sequences d’activite. Enfin 
nous confrontons ces sequences d’activite au modele MARO. 

Les determinants de I’activite des animatrices 

Aurelie Peyrin (2010) s’est interessee a la place du mediateur dans I’institution museale. Elle 
rend compte de la diversite des conditions de travail (vacataires, contractuels ou 
fonctionnaires) et presente le metier de mediateur comme une vocation qui necessite de 
s’approprier les connaissances des experts (commissaires d’expositions) et de s’adapter a des 
publics Ires diversifies. Nous precisons done les caracteristiques des mediatrices et de leur 
situation de travail au Musee des Beaux-Arts de Rennes avant de decrire plus precisement ce 
que nous avons appris de l’analyse de leur activite. 

Les trois animatrices travaillent au Musee des Beaux-arts de Rennes depuis une vingtaine 
d’annees et sont fonctionnaires. Elies ont ete embauchees avec un an de decalage les unes 
des autres. Elies ont une formation en histoire de Part pour deux d’entre elles et une 
formation en mediation pour la troisieme. Le collectif de travail s’est elabore au fil des 
annees et fonctionne bien, elles ont co-construit un point de vue commun sur I’activite de 
mediation ; « ce qui est interessant, e’est que quand on a une dijficulte dans un groupe de 
visite, on en parle toutes les trois pour savoir comment depasser, on se dit que la difficulte 
vient toujours de nous et pas forcement des visiteurs et du groupe ». Elles redefinissent leur 
mission de mediation en mettant I’accent sur I’importance de partir de ce que ressentent les 
personnes : « on leur demande qu’est-ce que vous eprouvez ?■■■ et ce qu’eprouvent les gens, 
ga ne se discute pas... par contre, on peut se questionner sur les raisons. Qu’est-ce qui fait 
qu’on peut eprouver cela dans cette image ? » Elles revendiquent une demarche qui part 
toujours de I’experience sensible : « Quand on regoit des etudiants pour des vacations de 
mediation, la premiere chose qu’on leur dit e’est qu’il vafalloir qu’ils soient dans une autre 
demarche que la demarche universitaire qui part plutdt du general pour aller vers le 
particulier et nous notre singularite, e’est qu’on a des ceuvres, et on est avant tout dans le 
sensible. » Elles s’appuient sur ce qui se passe dans les interactions avec les visiteurs 
(froncements de sourcils, sourires, questions) pour reajuster, modifier les ateliers au fil de 


Activites, Volume 10 numero 2 


91 


Bationo-Tillon, A. 


Ergonomie et domaine museal 


activity 

I’eau « au fur et a mesure, on fait des experiences avec les visiteurs, ce sont eux qui nous 
incitent d trouver des solutions, ce sont eux qui nous guident ». Elies precisent enfin qu’elles 
ne sont pas la uniquement pour promouvoir le discours du commissaire d’exposition, mais 
qu’elles cherchent a se I’approprier suffisamment pour faire saisir aux visiteurs qu’il ne 
s’agit pas d’une juxtaposition d’ceuvres. 

Un invariant de I'activite d'animation 

Tout d'abord, les animatrices introduisent chacune des oeuvres de la visite thematique en 
suivant la plupart du temps la meme trame qui se deroule en 3 sequences. Elies amenent les 
visiteurs a avoir une vision globale de I'oeuvre dans un premier temps [sequence 1 qui dure 
environ 3 minutes] avant de leur faire detailler I'oeuvre [sequence 2 qui dure environ 3 
minutes] pour finir par repositionner I'oeuvre dans un contexte plus large [sequence 3 qui 
dure environ 5 minutes]. Plus precisement, il s'agit d'un invariant de I'activite d'animation qui 
s'organise de la maniere suivante : 

— L'animatrice introduit d'abord I'oeuvre de maniere a ce que les visiteurs s'immergent dans 
I'oeuvre, se posent des questions generiques (Quand ? Qui ? Quoi ?, etc.). L'animatrice 
s'applique done a faire emerger le ressenti et la perception globale des visiteurs face a 
I'oeuvre. Lors des entretiens, une des animatrices nous a precise « C'est d'abord important 
d'avoir une vision globale avant de s'arreter sur un petit point. Nommer des choses dans 
leur ensemble, puis aller dans le plus profond. » Les animatrices nomment cede premiere 
etape I'observation globale. 

— Dans un second temps, elle pousse le visiteur a decrire finement I'oeuvre via divers 
dispositifs pour que le visiteur accede a la singularite de cette oeuvre. Les animatrices 
appellent cette phase description fine. 

— Puis dans un troisieme temps, elle effectue avec les visiteurs, en partant de leur 
referentiel une analyse plus distancee avec une eventuelle introduction de concepts 
techniques, d’histoire de I'art, de courants artistiques, en les incitant a formuler leurs 
questions. Les animatrices identifient cette phase comme une phase d’analyse. 

Le tableau 1 confronte I'organisation de I'activite des animatrices selon ces 3 etapes et les 
classes de situation de I'activite des visiteurs. 
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Sequences d'activite des animatrices 

Classes de situation de l'activite 



des visiteurs 


FAIRE OBSERVER GLOBALEMENT 

ACTIVITE SENSITIVE 

s 

QUESTIONNER : L'animatrice questionne le ressenti, le 

- immersion : plonger dans 

s 

referentlel des visiteurs sur I'ceuvre, l'animatrice pose des 

I'ceuvre, en ecoutant son ressenti. 

n 

questions ouvertes sans reponse evidente, elle pose des questions 

en s'exprimant, en mimant des 


relatives a I'imagination du public autour de I'ceuvre 

sentiments 


IMPLIQUER : L'animatrice implique le visiteur en le falsant 

- impregnation : Observer et 


mimer des sentiments 

exprimer les echos que I'ceuvre 


criteres : ne pas assener une seule interpretation, placer le 

provoque en soi 


ressenti du visiteur an centre 

- imagination : percevoir la scene 
au-dela de I'image premiere 


FAIRE DECRIRE FINEMENT 

ACTIVITE ANALYTIQUE 


MONTRER : l'animatrice attire I'attention du public via des 

- description fine : Regarder de 

fD 

deictiques corporels, langagiers, la prosodie, la theatralite, le 

maniere prolongee en detaillant 


silence, I'ordre de presentation. 

I'ceuvre, distinguant, s'avangant 


IMPLIQUER : l'animatrice implique le visiteur en le falsant 
mimer les positions des personnages, en le falsant decrire 
finement. Elle pent inviter le visiteur a se deplacer vis-a-vis de 
I'ceuvre. 

puis se reculant, en mimant les 
positions des personnages 


Criteres : entrer dans la singularite de I’oeuvre, ne pas 
considerer I’oeuvre comme une illustration d’un courant 
artistique... 


C/5 

FAIRE ANALYSER 

ACTIVITE ANALYTIQUE 

QUESTIONNER : l'animatrice questionne les visiteurs sur le 

- distanciation : deviner. 

S 

rapport de I'auteur et de I'ceuvre (exemple : est-ce une allegorie. 

reconnaitre, comparer, ecouter. 

a 

une scene vue ? une scene reelle ?) 

deconstruire, creer des liens. 

fO 

OUTILLER : introduire des concepts d'histolre de I'art, 
desamorcer les idees refues des visiteurs 

dessiner, selectionner, choisir, 
ecouter, comparer, relier I'ceuvre 
avec d'autres domaines, relier 


IMPLIQUER : L'animatrice implique le visiteur en faisant faire 
via les llvrets pedagogiques, via des jeux de role 

avec d'autres connaissances, 
situer I'ceuvre dans un contexte, 
reconnaitre. 


DECLOISONNER/RELIER : l'animatrice fait dialoguer une serie 
d'ceuvres, une ceuvre et d'autres ressources (Cartes 
geographiques, lettres d’ecrivains, ouvrages d’histoire de Fart,) 
pour repositionner une ceuvre dans I'histoire de I'art, dans un 
contexte historique, sociologique, artistique (litterature, musique 
epoque)-relier I'ceuvre avec les themes de la vie quotldienne avec 
d'autres ceuvres, d'autres styles. 





Criteres : relier I’oeuvre a un contexte plus general, montrer 
que I’oeuvre est le fruit d’une serie de choix artistiques 



ECOUTER LES VISITEURS 

- emergence de questions : 


Criteres : Ne pas assener une interpretation definitive 

formuler les interrogations qui 
apparaissent 


Tableau 1 : Les sequences d’activite des animatrices versus les classes de 
situation de Tactivite des visiteurs museaux 

Table 1: Curator activity versus categories of situation for museum visitor 

activity 

L'activite des animatrices consiste done a aider le visiteur a occuper les differentes classes de 
situation du modele de l'activite. Dans cede optique, elles utilisent differentes ressources que 
nous resumons dans le figure 2 ci-apres. Ce dernier precise les deux families d'activite 
(lecture verticale), ainsi que les trois classes de situation pour chaque famille d'activite qui 
consistent a se confronter a I'ceuvre, ici et maintenant, puis a relier I'oeuvre puis a prolonger 
I'oeuvre (lecture horizontale). 
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Acth'ite sensithe 


Acth ite analytiqiie 



Ressources 

animation: 

questions 


Ressources 
animation: 

Incitation a 
imaginerau- \ 
deladu cadre V 


Ressources animation: 

Serie de questions. 
Deictiques corporels et 
iangagiers. prosodie, 
descriptions, mime 
postures... 


Ressources 
animation: questions 
concepts, repetition, 
livrets, jeuxde roles, 
ouvrages... 


Principes 
animation: Eviter 
interpretations 
definitives, 
Laisserde 
I'espace aux 
questions du 


Figure 2 : Ressources des animatrices mobilisees pour aider le visiteur a 
occuper les differentes classes de situation 

Figure 2: Resources mobilized by curators to help visitors occupy the different 

categories of situation 

Nous allons au sein de la section suivante confronter chacune des sequences avec les classes 
de situation du modele de I'activite de rencontre avec une oeuvre (MARO). Nous illustrerons 
nos propos a I’aide des observations de visites thematiques et verbalisations des animatrices 
issues des entretiens d’auto-confrontation. 

Sequences d’activite des animatrices et classes de situation de I'activite des visiteurs 

Sequence 1 versus ACTIVITE SENSITIVE : 

Afin de faire observer globalement I'oeuvre durant la sequence 1, les animatrices mobilisent 
differents types de ressources : des questions ouvertes sans reponses evidentes qui peuvent 
etre relatives au referentiel et ressenti (a), ou encore qui sollicitent Fimagination des visiteurs 
(b), des jeux de mimes de sentiments afin de faire entrer le visiteur dans le tableau comme 
nous Font precise les animatrices. 

« Nous on part de leur bagage, car ils savent beaucoup de choses et on veut adapter leur 
savoir a ce qu'on veut leur faire apprendre, on part toujours du public, il sait beaucoup de 
choses » 

« Je les interroge ensuite : qu'est-ce que vous avez remarque ? Qu'est-ce que vous avez 
ressenti ? Vos premieres impressions ? Et a partir de la, 9a peut se construire done du coup » 

(a) Extrait entretien auto-confrontation animatrice 

L'animatrice est debout devant un tableau qui represente trois indiens avec de la fumee, elle 
demande aux enfants «Imaginez une scene en dehors du tableau qui serait un des tableaux 
en face ». Deux enfants repondent fun apres I'autre spontanement « Une scene de chasse 
d'animaux ! »- « Des cowboys arrivent » 

(b) Extrait d'observation d'une animatrice avec des eleves de college 

Cependant, les animatrices pointent egalement des obstacles qu’elles doivent contourner lors 
de I'observation globale, elles sont attentives a ne pas categoriser d’emblee Foeuvre presentee 
avant de faire emerger le ressenti des visiteurs, tout comme elles sont attentives a laisser 
certaines questions ouvertes sans reponses definitives. 


Activites, Volume 10 numero 2 


94 

















Bationo-Tillon, A. 


Ergonomie et domaine museal 


activity 

« Je ne vais pas dire le mot portrait au depart, ... c'est juste du ressenti et juste rentrer dans 
une image et une fois qu'on a bien decrypte tout ce qui se passe dans cette image, sculpture 
ou peinture et bien on va pouvoir leur dire ben voila, 9a c'est un portrait. » 

(c) Extraits d'entretien d'auto-confrontation animatrice 

II ressort des entretiens d'auto-confrontation (c) que lors de cette sequence d'activite 
[Observation globale] les animatrices octroient une place importante a I'activite sensitive des 
visiteurs, sans distinguer plus finement les postures d'immersion, d’impregnation et 
d'imagination. Autrement dit, ces classes de situation ne sont pas des categories mobilisees 
explicitement et systematiquement dans leurs pratiques, cependant en analysant leur activite, 
on s'aper 9 oit qu'elles ont un certain nombre de ressources pour aider le visiteur a occuper 
chacune de ces classes de situation. 

Sequence 2 versus ACTIVITE ANALYTIQUE 

Au cours de la sequence 2, les animatrices insistent sur I'importance de partir de I'ceuvre, de 
sa singularite pour faire decrire finement I'oeuvre apres avoir recueilli le ressenti des visiteurs 
et avant d'introduire des notions eventuellement plus theoriques. «Nous, notre singularite 
c'est qu'on a des oeuvres, voild, on a des oeuvres et on est avant tout dans le sensible. » Elies 
mobilisent plusieurs ressources telles que des deictiques, des questions (a) questions ouvertes 
et deictiques pour soutenir [’exploration visuelle fine des visiteurs. 


L'animatrice (A.) dit aux visiteurs (V.) 

A. pointe avec le doigt les pointures sur le 

« Qu'est-ce que vous voyez ? » 

tableau : Comment savez-vous que cet homme est 
indien ? 

Reponses des V. se chevauchant plus ou 
moins :-Deux visages/La meme personne. 

V.: Ces vetements sont colores 

mais pas habillee pared/ Deux chefs/ Un 


couple/Un europeen et un indien 

A .■ En quoi sont-Us fails ? 

A. oriente les V. vers des elements pertinents, 
marquants du tableau en les questionnant: 

V.: En peau d'animal 

« Est-ce qu'ils regardent au meme endroit? » 

« Quelle est I'expression de leur visage » 

V.: Y'a des dessins et des couleurs 


A.: C’est une peau de quoi ? 

Reponses des V.: « L'un s'ennuie, I’autre est 
detendu/Ces deux personnages sont pere et 

V.: D'ours 

fils » 

V.: Ours polaire. Grizzly 

A. resume et reformule : « Ce sont bien deux 
hommes, un est habille en habits traditionnels 
et I'autre en costume occidental, les hommes 

A : Quels sont les autres indices ? 

portent des bijoux » 

V.: Les tipis 

Extrait d’observation al 

Extrait d'observation a 2 


Les animatrices nous ont egalement precise en entretien d’auto-confrontation qu’une 
maniere de faire rentrer le public dans I’oeuvre consiste a leur demander de mimer par 
exemple la baigneuse de Picasso, elles demandent aux enfants de mettre la main gauche sur 
le ventre, pour des visiteurs plus ages, elles leur demandent de decrire precisement la 
position des membres. Enfin, comme le montre I’extrait d’observation al, parfois 
1’animatrice synthetise, resume, reformule et propose des interpretations ou des mots. 

Les animatrices precisent qu’un des obstacles de cette classe de situation serait d’utiliser 
I’oeuvre comme une illustration, ce qui appauvrirait I’oeuvre, la reduirait a une illustration : 

« Si on voit Aurelie Nemours, je ne vais pas commencer en disant ben voila I'abstraction ... 
non! on va commencer par voir I'ceuvre, on commence par le ressenti du public, la 
description fine puis des elements sur I'ceuvre en general de I'artiste, sa demarche et apres, 
enfin moi je le prends dans ce sens-la, mais je prefere partir de ce que Ton a devant les yeux 
et on prend du recul petit a petit parce que voila, si tu pars en disant Aurelie Nemours est 
une artiste qui s'inscrit dans I'abstraction, heu, geometrique a la suite de Mondrian, ... 
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I'oeuvre qu'on a sous les yeux perd de sa singularite, les gens vont se dire, ben oui, c'est un 
exemple d'abstraction, point! et ils vont chercher a retrouver ce que tu as dit » 

Extrait d'entretien d'auto-confrontation animatrice 

Ainsi la classe de situation description fine correspond a une sequence bien identifiee par les 
animatrices. Elies aident le visiteur a explorer I’oeuvre singuliere de maniere prolongee, a 
caracteriser, nommer, decrire ce qu'ils voient, ils peuvent s’asseoir devant I’ceuvre, se 
reculer, s’avancer, mettre en rapport des elements au sein de I'oeuvre, mimer les divers 
elements du tableau. 

Sequence 3 versus DISTANCIATION et EMERGENCE DE QUESTION 

Au sein de la troisieme sequence, les animatrices ne distinguent pas explicitement les classes 
de situation distanciation et emergence de questions, en effet, au sein de leur activite ces 
classes de situations ont ete intriquees. Nous les distinguons done artificiellement pour 
clarifier notre propos : 

Concernant la distanciation, I'animatrice introduit de nombreuses ressources telles que des 
ouvrages litteraires, historiques pour reconstruire le contexte de creation (a), pour relier 
I’oeuvre a des connaissances issues de diverses disciplines, domaines, pour introduire des 
concepts de I’histoire de rart(b). L’animatrice outille le visiteur et explicite des techniques 
de I’art. 

« Avoir un lien avec la litterature la musique de I'epoque, d'autres artistes, et puis I'histoire 
aussi de I'epoque parce que parfois on nous demande, mais e'etait quel roi au 16" siecle done 
voila, done on essaie ehaque fois de faire le lien avee ee qui se passe dans le sieele » 

« Faire eomprendre au publie eomment est eonstruite une image... ee sont des ehoix de 
eomposition, des deeisions artistiques done on essaie d'attirer I'attention sur les ehoix de 
eomposition, les intentions artistiques, les proeedes. » 

(a) Extraits d'Entretien d'auto-confrontation d'animatrices 

A.: « Je voudrais que vous regardiez ce paysage ». A. pointe du doigt, A. « on voit quoi ? » 

Plusieurs V.: « Le ciel/ la montagne/ on a I'impression qu'il y a du brouillard » 

A.: « au loin, il y a plus de blanc, on n'a pas les contours tres nets, en peinture on parle de 
perspective atmospherique. » 

(b) Extrait d'observation 

Concernant la classe de situation d'emergence de question, les animatrices sont attendves 
tout au long de la troisieme sequence a ne pas assener une interpretation definitive, elles 
essaient de pointer les divers elements pertinents et laisse le visiteur en faire leur 
interpretation en fonction de ce qu’ils veulent y apporter (c). 

« Quand on donne plein de reponses d'emblee, je ne sais pas ce qui reste, tandis que si on 
souleve des choses, sans apporter forcement de reponses, 9 a pent etre plus interessant et 
captivant a la fin, surtout les ados si on ne le met pas en position de s'interroger, ils ne vont 
pas accrocher » 

« Le public accroche quand il sent la problematique sans se le dire, quand il pent poser des 
questions plus que quand on lui donne des reponses » 

« Passer un bon moment, impliquer le visiteur transmettre des connaissances, mais surtout 
des questionnements, qu'ils se sentent enrichis et en meme temps qu'ils aient apporte 
quelque chose. » 

(c) Extraits d'entretien d'auto-confrontation 

Par ailleurs, precisons que meme si elles sont rares, des iterations sont possibles entre les 
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trois sequences d'activite de I'animation (faire observer/faire decrire/faire analyser), c'est 
notamment ce que les animatrices mettent en ceuvre pour casser certains prejuges de 
visiteurs et s'ajuster au public. L’animatrice synthetise et reformule en nuances des ressentis 
des visiteurs. « On essaie de partir de ce qu'ils connaissent pour les amener a ce qu'ils ne 
connaissentpas. » 

4.1.4.- Discussion 

Ainsi I’observation globale identifiee dans I'activite des animatrices consiste a amener les 
visiteurs a occuper la famille d'activite sensitive sans distinction specifique des trois classes 
de situation (immersion, impregnation, imagination). En effet, les animatrices n’incitent pas 
les visiteurs a occuper systematiquement chacune de ces trois classes de situation devant 
chaque oeuvre. Ce qui predomine pour les animatrices c'est d'octroyer un espace a la logique 
de subjectivation du visiteur. 

En revanche, elles sont attendves a ce que les visiteurs occupent les trois classes de situation 
de la famille d'activite analytique devant chaque oeuvre. Cette famille d'activite est sous- 
tendue par une logique d’objectivation, elles outillent les visiteurs a travers leurs questions 
pour la description fine, et de concepts et references pour la distanciation. Enfin, tout au long 
de la presentation de I'oeuvre, elles privilegient I'emergence de questionnements de la part 
des visiteurs. 

Notons que les animatrices n'adoptent pas la meme attitude selon les classes de situation. 
Ainsi elles sont particulierement a I'ecoute des visiteurs, en les invitant a s'exprimer a propos 
de la famille d'activite sensitive et de la classe de situation d'emergence de questions, tandis 
qu'elles pointent des elements, indiquent et alimentent les visiteurs grace a leurs 
connaissances de maniere beaucoup plus marquee en situation de description fine, et de 
distanciation. Les deux dimensions sensitives et analytiques de rencontre avec I'oeuvre d'art 
s'organisent done autour de criteres differents : d'une part le point de vue subjectif du visiteur 
et d'autre part le point de vue « objectif» stabilise des experts en histoire de I'art. Ces 
families d'activite sont organisees de maniere sequentielle lors des visiles thematiques. 
Cependant, dans le cas de visiles libres, nous pouvons emettre I'hypothese que seules 
certaines facettes sont presentes, et qu'elles ne se deroulent pas toujours dans le meme ordre. 
Ainsi si les animatrices aident les visiteurs a occuper les differentes classes de situation, on 
pent emettre I'hypothese qu'un sujet capable tel que defini par Rabardel (2005) serait un 
visiteur susceptible, si I'oeuvre lui plait, d'occuper et de se deployer au sein de ces differentes 
classes de situation. 

4.2.- Activite de visite museale et mediation culturelle technique et 
individuelle 

4.2.1. - Objectifs 

Nous avons mene une serie d'experimentations ergonomiques au sein du musee des beaux- 
arts de Rennes ou les visiteurs equipes d'un guide en realite augmente etaient amends a 
effectuer une visite individuelle de 45 minutes environ. Nous cherchions a comprendre la 
maniere dont ce guide augmente transforme I'activite des visiteurs et a identifier les schemes 
d'utilisation associes au guide augmente. Notre objectif ici est d’utiliser le modele de 
I'activite du visiteur capable pour eclairer la maniere dont la realite augmentee empeche 
et/ou privilegie certaines facettes de I'activite. 

4.2.2. - Methodologie 

Les visiteurs etaient recrutes grace a une petite annonce sur le site du Musee des Beaux-Arts 
de Rennes ainsi qu'une annonce sur un site de testeurs technophiles. Les visiteurs etaient 
equipes de camera subjective fixee sur la tete pour enregistrer la visite dans sa progression 
dynamique. A I'issue de la visite, nous menions des entretiens individuels composes d'une 
partie relative a leurs pratiques museales, une partie d'entretiens d'auto-confrontation et une 
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partie consacree a revaluation des fonctions du guide. Nous nous centrons ici sur la seconde 
experimentation. 16 participants de 15 a 30 ans ont utilise ce guide en situation de visite. Ils 
correspondent a la cible des visiteurs du musee envisagee pour ce guide. 

Les visiteurs deambulaient librement et individuellement au sein du musee en utilisant le 
guide augmente afin de realiser une visite thematique sur le theme de I'inspiration. Le guide 
augmente fournissait des indices pour trouver les 10 oeuvres du parcours thematiques, ainsi 
que des informations permettant de souligner les differentes facettes de I’inspiration 
artistique grace a la mise en evidence de details, de points commons, et d’elements d'histoire 
de I'art. Le guide augmente est deploye sur une tablette. Pour acceder a I'information 
numerique, les visiteurs devaient se positionner face a la bonne oeuvre et cadrer I’oeuvre avec 
la tablette qui filme I’environnement reel (Figured). Lorsque le visiteur cible une oeuvre 
pertinente, des contenus numeriques s’affichent sur I’ecran de la tablette comme le montre la 
figure 3 ci-dessous. 



Figure 3 : Un visiteur utilisant le guide augmente au musee de Beaux-Arts de 

Rennes 

Figure 3: A visitor with the augmented reality museum guide in front of a 

painting 

4.2.3.- Guide augmente et activite des visiteurs 

Nous presentons dans un premier temps I’organisation invariante de I’activite des visiteurs, 
autrement dit les schemes d’utilisation des visiteurs. Nous detaillons dans un second temps, 
des sequences d’activite pour lesquelles la realite augmentee est une ressource adequate. 

Les schemes d’utilisation 


L’accrochage correspond aux moments ou le visiteur cadre une oeuvre a Faide de son guide 
augmente. La deambulation des visiteurs est fragmentee des lors que le nombre 
d’accrochages se multiplie. 



Nombre moyen 
d'accrochages 

Nombre minimum 
d'accrochages 

Nombre maximum 
d'accrochages 

Au cours d'une visite 
d'environ 50 minutes 

38,08 

14 

80 


Tableau 2 : Nombre d’accrochages moyens, minimum et maximum au cours de 

la visite 

Table 2: Number of framings mediated by the device during a visit (mean, 

minimum, maximum) 

Ce tableau montre I’importance de la fragmentation de I'exploration museale. Ainsi le 
visiteur qui a effectue 80 accrochages, est constamment derriere son dispositif pendant ses 
deambulations au sein du musee. Cependant la grande variabilite revele des strategies 
differentes de la part des visiteurs, c'est ce que nous allons voir grace a I'identification des 
schemes d'utilisation qui proviennent de la sphere des activites photographiques et videastes. 
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Nous avons identifie trois schemes d’utilisation de ce guide augmente : 

— Le scheme de cadrage video : ce scheme est predominant pour 5 visiteurs. Lorsque le 
visiteur mobilise ce scheme, il se deplace dans le musee en regardant a travers le guide 
augmente en continu. Le rapport aux oeuvres est toujours mediatise par la technique. Le 
sujet est ampute de son regard singulier. Les consequences sont un appauvrissement de 
I'exploration visuelle a I'oeil nu, un effet tunnel important, et in fine un primat est accorde 
au dispositif technique. 

— Le scheme de cadrage photographique en rafale : ce scheme est mis en oeuvre chez 7 
visiteurs. Lorsque le visiteur mobilise ce scheme, il regarde d’abord les oeuvres a I’oeil nu 
pour les localiser dans I’espace puis effectue des cadrages de ces oeuvres avec le guide 
augmente. L'exploration visuelle permet de reperer la presence des oeuvres, mais I'oeuvre 
est ensuite exploree de maniere mediatisee. Le sujet se retrouve done ampute de son libre 
arbitre. Les consequences sont les suivantes : le regard est sanctionne, fragments par le 
dispositif technique, ainsi que I’exprime un visiteur : « quand je cherche le point rouge, 
j'ai refiechi d ['inverse, je me demande vers quel tableau on va m'emmener. Je ne me suis 
pas demande vers lequel moi j'irais, mais vers lequel on essaie de m'envoyer. J'essaie 
plusieurs tableaux. » 

— Le scheme du cadrage photographique modere : ce scheme est majoritairement mis en 
oeuvre par 4 visiteurs. Le visiteur regarde les oeuvres a I'oeil nu (large exploration visuelle) 
et effectue seulement quelques prises avec le guide augmente. Le dispositif fournit des 
indices au visiteur qui explore ensuite son environnement en fonction de ces indices. Le 
sujet est capable de decouvrir des details pertinents en autonomie. Le dispositif enrichit et 
oriente l'exploration visuelle. Ce scheme semble approprie a I’activite de visite museale 
dont I’objet de I’activite est de contempler les oeuvres d’art. 

Nous voyons ici qu'en fonction du scheme d'utilisation, les visiteurs se rapprochent ou 
s'eloignent de la realite. Au regard des principes pedagogiques museaux, le scheme du 
cadrage photographique modere est le plus adapte au contexte museal. Tandis que les deux 
autres schemes operent un morcellement de I’activite et privent le visiteur d’une exploration 
pilotee par ses propres criteres ou desirs. Ce resultat a permis d’orienter le cycle de 
conception afin de bloquer les deux schemes inappropries. 

Realite augmentee et famille d’activite 

Au vu des caracteristiques du guide augmente et des schemes d’utilisation, nous identifions 
les classes de situation ou le guide augmente constitue un obstacle et/ou une ressource pour 
I’activite sensitive et analytique. Nous illustrerons nos propos en decrivant plus precisement 
quelques sequences d’activite. 

Guide augmente et activite sensitive 

L'activite sensitive necessite un temps long d'observation pour s'immerger, s'impregner ou 
imaginer or les schemes photographiques fragmentent cede observation globale. A ce 
propos, Sontag (2000) qui a etudie la prise photographique explique que «le cadrage 
photographique peut provoquer un eloignement par rapport a la nature, plutot qu'une union 
avec elle». Ainsi, la realite augmentee semble faire entrave a l'activite d'immersion, 
d’impregnation et d’imagination, en tons cas la fragmente. Ce morcellement n’est pas 
compatible avec un rapport global et continu avec I’oeuvre ou le visiteur se laisse envelopper, 
penetrer par ses impressions, sensations, emotions et ressentis. 

Cependant, malgre ce morcellement, certaines fonctions du guide augmente semblent 
privilegier l'activite sensible. 

Les fonctions sonores telles que la musique et le son constituent une ressource pour aider 
certains visiteurs a s'immerger et a imaginer I'oeuvre plus vivante. Ainsi, un des visiteurs 
nous fait part de I'interet de I'extrait musical provenant du guide augmente et associe a une 
oeuvre « c ’est interessant ga fait un pay sage sonore, ga peut completer I ’ambiance, la je 
m’impregne ». Voici ce qu'un autre visiteur nous dit a propos du cri du tigre associe a la 
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Chasse au tigre de Rubens : « le cri du tigre rend le tableau vivant ». Ces remarques n’ont 
pas ete majoritaires, mais tout de meme pointees par un tiers des visiteurs. 

De la meme maniere, des elements graphiques du guide augmente peuvent aider le visiteur a 
s’immerger dans I’oeuvre. La composition ajoutee sur I’oeuvre de Rubens grace au guide 
augmente (cf. Figure 4) peut aider le visiteur a organiser son experience sensitive. Ainsi, un 
visiteur nous a dit, que se trouvant en face du tableau de Rubens, il ressentait une impression 
de courbe, mais qu’il ne pouvait pas I’exprimer precisement avant de voir la composition en 
spirale sur le guide augmente. 



Figure 4 ; Sequence d’activite : immersion (1) - distanciation(2) - Fimmersion 

( 3 ) 

Figure 4: Sequence of activity: immersion (1) - objectification (2) - immersion 

( 3 ) 


Cette situation nous permet done de decrire la sequence d’activite du visiteur : (1) il 
contemple Foeuvre d’art en ecoutant ses sensations (il ne salt pas mettre de mots), (2) il 
regarde le guide augmente qui presente la composition du tableau en spirale, (3) il regarde a 
nouveau Feeuvre, a ce moment-la il est capable de mettre le mot de courbe sur sa sensation 
face a Foeuvre. Il s’agit done d’une sequence d’activite qui enchasse la distanciation 
mediatisee entre deux phases d’immersion non mediatisees. 

Ainsi I'activite sensitive n'est pas specialement privilegiee par ce guide augmente, meme si 
nous avons identifie des situations precises ou le son, la musique et les representations 
graphiques de la composition pourraient etre des ressources pour aider le visiteur a mieux 
s’immerger ici et maintenant dans Foeuvre et a mieux imaginer la scene en mouvement. En 
revanche, Fimpregnation n’est pas du tout outillee par le guide augmente. 

Guide augmente et activite analytique 

Nos analyses mettent en evidence une predominance du guide augmente pour outiller la 
description fine de Foeuvre ainsi que pour aider le visiteur a analyser Foeuvre de maniere 
ludique grace aux manipulations rendues possibles (distanciation). 

Toutefois, la realite augmentee privilegie une approche analytique de Foeuvre, si et 
seulement si Fincorporation de la realite est effectuee. En effet, les elements d'analyse 
enrichissent la visite museale uniquement s’ils concourent a inciter le visiteur a observer 
Foeuvre reelle. La situation de mise en evidence du repentir de Foeuvre de Corot grace a la 
loupe du guide augmente est un exemple frappant (cf. Figure 5). 



Figure 5 : Sequence d’activite : description fine (l)-distanciation(2)-description 

fine (3) 

Figure 5: Sequence of activity: detailed description (Ij-objectification (2)- 

detailed description (3) 
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Dans un premier temps, le visiteur regarde I’oeuvre a I’oeil nu (1), dans un second temps le 
visiteur utilise I’outil loupe sur le guide augmente pour chercher le repentir (2). Une fois 
repere sur le guide augmente, lorsque le visiteur regarde la toile a I'oeil nu, il decouvre les 
traces du repentir (3). 

Cette tache a ete tres appreciee par treize visiteurs sur seize, tous ont souligne I’importance 
de Taller-retour entre le guide augmente et I’oeuvre reelle : 

«j'ai utilise la loupe pour regarder dans le tableau, au milieu du tableau je me suis dit que 
c'etait I'endroit le plus propice pour un element cache puis en descendant plus bas, je suis 
tombe sur la riviere et j'ai trouve le pont. Ensuite j'ai regarde dans le vrai tableau pour voir le 
pont qui ne m'avail pas du tout saute aux yeux la premiere fois et la je le voyais tres bien ». 

«je parcours I’ceuvre et je verifie que 9a correspond et puis heu... je le cherche, j’essaie de 
voir effectivement ce qui reste sur I’ceuvre reelle de ce que je vois avec la loupe, je 
m’approche et c’est assez bluffant de decouvrir un detail qui n’etait pas visible au debut » 

«la j'ai vraiment aime...j'ai appris quelque chose et de le voir en s'approchant du 
tableau »... 

« C’etait bien de faire le lien entre le virtuel et le reel » 

Cette situation de recherche du repentir est une sequence d’activite typique qui alterne la 
classe de situation ; description fine (exploration de I’oeuvre singulierej/distanciation 
(presentation du concept de repentir et des indices sur le guide)/description fine (exploration 
visuelle de I’oeuvre singuliere). II existe un aller-retour entre la posture du visiteur en 
description fine non mediatisee par le guide augmente et distanciation mediatisee par le 
guide augmente. Cette sequence est typique des sequences qui ont ete les plus appreciees par 
les visiteurs. Leurs caracteristiques communes etaient une alternance de la description fine 
(exploration CEuvre(s) a I’ceil nu) et de la distanciation (presentation indices/jeux sur guide). 

En contrepoint, les sequences d’activite qui n’incluaient pas cet aller-retour entre description 
fine et distanciation en proposant des videos de 2 minutes relatives a I’artiste d’une oeuvre 
par exemple ont ete per 9 ues comme trop longues. De la meme maniere, une sequence 
d’activite qui revelait la presence d’un repentir sur I’oeuvre de Chardin a peu interesse les 
visiteurs dans la mesure ou ils ne pouvaient ensuite verifier directement sur I’ceuvre, a I’oeil 
nu, le nouvel element d’information. 

Le guide augmente est done une ressource pour le visiteur lorsqu’il y a une alternance de 
sequences de description fine non mediatisee et distanciation mediatisee. Precisons, qu’il 
outille peu la classe de situation emergence de questions. 

4.2.4.- Discussion 

Un visiteur resume les caracteristiques du guide augmente de la maniere suivante : « L’outil 
fait davantage tendre vers une pensee analytique et c’est a chacun selon ses propres 
ressources d’en venir a une lecture plus globale ». II s’agit done pour les concepteurs 
d’inviter le sujet a alterner les sequences d’exploration de I’oeuvre a I’oeil nu et d’exploration 
mediatisee. En effet, la distanciation est une classe de situation qui consiste a relier I’oeuvre 
avec d’autres domaines et sa combinaison avec I’immersion et la description fine qui se 
situent dans le ici et maintenant est fructueuse. Dans cede perspective, la realite augmentee 
pourrait etre envisagee dans les termes d’une « technologie trouee » a utiliser dans les phases 
de distanciation comme une dentelle qui tisse le reel du visiteur dans les situations ici et 
maintenant sans lui substituer une tout autre realite. Elle est done pertinente pour les allers- 
retours entre description fine et distanciation et pourrait I’etre entre immersion et 
distanciation. Ainsi, il s’agit d'un enrichissement entre classes de situation. En revanche, le 
guide augmente outille peu 1’impregnation, I’imagination et I’emergence de questions. 

Dans une perspective museale, la realite augmentee doit done disparaitre dans les phases 
d’activite sensitive et de description fine pour n’apparaitre que ponctuellement pour outiller 
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I’activite de distanciation. Ceci necessite de penser en amont une situation de visite laissant 
des temps a I’activite sensitive. Dans le cadre de ce projet, la fonctionnalite de realite 
augmentee a done ete bloquee dans les phases de deambulation au sein du musee, et 
circonscrite aux phases d’exploration d’une oeuvre une fois I’enigme posee pour inviter le 
visiteur a renouveler son regard sur Toeuvre . 

Le tableau 3 ci-dessous resume ces conclusions. 



Activite sensitive 

Activite analytique 

Ici et maintenant 

Immersion non mediatisee 

Description fine non mediatisee 

relier 


Distanciation mediatisee 


Tableau 3 : Adequation entre le guide augmente et les classes de situation du 

modele MARO 

Table 3: Coherency between the augmented reality guide and the categories of 

situation in the MARO model 


5.- Quels sont les apports du modHe de I’activite du sujet 
capable ? 

Nous organisons la discussion en trois axes, nous aborderons tout d’abord le modele de 
Tactivite et ses prolongements possibles, nous nous questionnerons ensuite sur le role de ce 
modele pour le domaine museal, enfin nous terminerons en nous questionnant sur le statut de 
ce modele au sein de Tergonomie. 

5.1.- Les prolongements de MARO 

Le modele MARO en mettant en evidence les deux families d’activite analytique et 
sensitive, revele le faible nombre d’etudes relatives aux pratiques museales qui eclairent plus 
precisement Tactivite sensitive. 

A ce titre, Tactivite sensitive meriterait d’etre creusee de maniere empirique. Cependant, 
pour approcher les activites sensitives, il semble important de distinguer le comportement 
observable et les mouvements de I'experience. Nous rejoignons Bachelard (1943) qui 
souligne que I'etude objective et visuelle du changement - etude toute cinematique - ne 
permet pas d'approcher le mouvement de I'experience, notamment les echos que provoquent 
I'oeuvre. Ainsi le visiteur lorsqu'il se trouve dans cede posture de subjectivation, s'utilise 
comme caisse de resonnance et ecoute, dirige, organise les echos que I'oeuvre provoque en 
lui. Cette famille d'activite sensitive pourrait done etre approfondie notamment a Taide de la 
technique de Tentretien d'explicitation (Vermersch, 1994) afin de documenter plus 
precisement les trois classes de situation : immersion, impregnation et imagination. C’est 
d’ailleurs le travail initie par Petimengin (2007) qui decrit avec precision les fragments de 
vecu prereflexif que ressentent les personnes en la presence d'oeuvre d'art: « I'impression 
globale et complexe», « vibrations qui viennent toucher des zones difficiles a situer 
impressions fugaces d'intensite, de contraste et de resonnance, transmodales», d'une 
experience interieure, non determinee sensoriellement. Elle pointe la permeabilite entre le 
monde exterieur et interieur ainsi que la presence de sensations et de vibrations qui emergent 
dans un espace qui n'est ni subjectif, ni objectif. Ce travail pourra done etre prolonge en 
documentant de maniere plus systematique les classes de situation d’immersion, mais 
egalement d’impregnation et d’imagination. 

Le modele MARO constitue egalement une base interessante pour questionner T articulation 
des activites productives et constructives du visiteur capable (Rabardel, 2005) en contexte 
museal. En effet, lorsque Tart fonctionne, I’oeuvre eveille, elargit la vision des visiteurs en 
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apportant des connexions et des contrastes nouveaux (Goodman, 1996). Lorsqu'il s'agit d'un 
choc emotionnel, d'une rencontre veritable avec une ceuvre, nous pensons que le visiteur 
elabore de nouvelles ressources et reorganise son rapport au monde, il s'agit alors de la 
dimension constructive de I'activite (Rabardel, 2005). II serait interessant de comprendre 
comment ces ressources s’elaborent au sein de chacune des classes de situation, et de decrire 
la maniere dont le sujet devient capable de se deployer dans chacune ces classes de situation. 

Pour finir, il sera egalement important de continuer de mettre a I’epreuve ce modele au sein 
d’une collection de situations de mediation culturelle diversifiees afin d’estimer la resistance 
des classes de situation, ainsi que la dimension heuristique de ces categories pour decrire 
I’activite reelle telle qu’elle se deploie dans ses dimensions sociales. Nous avons d’ores et 
deja initie ce travail au sein d’un projet collaboratif avec plusieurs musees d’art parisiens. 

5.2.- Le statut de ce modele pour les professionnels du musee et les 
implications pour la conception 

Dans un premier temps, nous montrons de quelle maniere le modele MARO a nourri nos 
echanges avec les professionnels du Musee des Beaux-Arts de Rennes, dans un second 
temps, nous evoquons son utilite pour le domaine museal plus largement. 

A partir des deux etudes empiriques au Musee des Beaux-Arts, le modele revele la 
complementarite possible de ces deux types de mediation culturelle : la visite thematique 
guidee permet au visiteur face a I’ceuvre d’occuper la famille d’activite sensitive dans un 
premier temps puis de se deployer dans toutes les classes de situation analytique de maniere 
systematique dans un second temps. Le guide augmente privilegie les sequences d’activite 
composees de description fine et de distanciation. Il pourrait egalement etre une ressource 
pour outiller les sequences d’activite constitutes d’immersion et de distanciation de maniere 
plus systematique au cours de visites a creer en fonction de ce que les animatrices ont envie 
de faire toucher du doigt au public. Le modele permet d’alimenter la reflexion des 
animatrices concernant la complementarite de leurs dispositifs de mediation culturelle ainsi 
que de pointer des types de visites augmentees a concevoir dans le futur. A I'issue de la 
recherche, la dimension operatoire de ce modele de I'activite a ete soulignee par les 
animatrices du musee des Beaux-Arts de Rennes. En effet, ce modele fait sens dans le champ 
de leurs pratiques de la mediation culturelle. D’une part, il constitue une ressource pour 
former les stagiaires et nouvelles recrues a leur demarche. D’autre part, malgre la multitude 
d’etudes traitant des visiteurs de musee, elles ont des difficultes a les articuler les unes aux 
autres ainsi qu’a leurs pratiques en situation. La description des sequences d’activite des 
visiteurs semble etre operatoire pour leur pratique. 

Lors de nos divers presentations et echanges avec des responsables de services des publics, il 
apparait que ce modele (cf. Figure 6) pourrait etre egalement utilise comme une cartographie 
permettant de positionner les differents dispositifs de mediation d’un musee ainsi que de 
rendre visible le travail effectue par les mediateurs aupres de la hierarchie des institutions 
culturelles. En effet, ces services n’echappent pas a la necessite de justifier leur productivite 
en termes quantitatifs (Edeilman, & Roustan, 2007). Ce type de modele est done une 
ressource pour deplacer le debat de la productivite quantitative vers les caracteristiques des 
dispositifs de mediation mis en place. Plus precisement, ce modele qui presente les diverses 
facettes de la rencontre avec I’ccuvre d’art pent participer a eclairer au sein des institutions 
museales la specificite des mediateurs qui integrent le vecu sensitif des visiteurs. Il constitue 
egalement une ressource pour les services des publics pour concevoir, evaluer et rendre 
visible les dispositifs de mediation culturelle et leurs complementarites. Ea mise en visibilite 
de cette activite sensitive, ainsi que I’elaboration de ressources au service de cette derniere 
constitue un enjeu identitaire important pour les mediateurs qui travaillent aussi bien la 
capacite analytique que sensitive que les visiteurs deploient dans leur relation a I’oeuvre 
d’art. 
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Figure 6 : Le Modele d’Activite de Rencontre avec une Oeuvre en contexte 

museal (MARO) 

Figure 6: The Model MARO (activity of encounter with a work of Art in a 

museum) 

5.3.- Le statut de ce modele dans une perspective de generalisation 
scientifique 

Nous proposons un modele de I’activite du visiteur capable. Cette proposition nous semble 
interessante sur le plan scientifique, et pragmatique. 

En effet, concernant la recherche, le modele de I’activite du sujet capable est une voie 
interessante pour monter en generalisation. Cependant, le modele d’activite du sujet capable 
n'a pas pour vocation de se reifier. II doit etre reinterroge en fonction des evolutions 
caracteristiques des visiteurs, des milieux museaux et des objectifs de I'animation. C'est ce 
que nous entreprenons au sein d'une diversite de projets culturels dans lesquels nous sommes 
inseree dans le cadre de la conception de guide (musee d'art, musee des sciences, musee d'art 
contemporain, etc.) ou de travail collaboratif avec les services des publics de plusieurs 
musees. Ainsi, nous pourrons comparer une myriade d'etudes de cas, les unes aux autres 
grace a ce modele d'activite afin de documenter et generaliser les invariants de Factivite, afin 
de preciser les ressorts de chacune des classes de situation. Nous nous inscrivons done dans 
la perspective de Daniellou (1996) qui souligne les allers-retours necessaires entre les 
modeles de I'activite et le reel. 

En proposant un modele de I’activite du sujet capable, nous proposons un ecart heuristique 
entre activite reelle et activite du sujet capable. Cette demarche n’est pas nouvelle puisque 
I’ergonomie vise depuis de nombreuses annees a rendre compte de I’ecart entre le prescrit et 
le reel. II a d’ailleurs ete souvent montre que le reel depasse le prescrit. Pouvoir confronter 
I’activite reelle a I’activite du sujet capable est une demarche complementaire qui permet de 
reveler la maniere dont les situations actuelles pourraient etre recon 9 ues, reorganisees pour 
que I’activite se deploie. Cet ecart entre I’activite reelle et I’activite du sujet capable nous 
semble done une voie complementaire pour developper une ergonomie de prospective. 

Enfin, le modele d’activite du sujet capable permet un changement de posture de 
I’ergonomie notamment dans le champ de la conception des nouvelles technologies. Au sein 
de ces projets, I’ergonome est souvent cantonne a un role d’evaluateur. Avec un modele de 
I’activite du sujet capable, il acquiert une posture qui consiste a detecter au sein des 
situations les gisements a exploiter et a faire grandir pour augmenter le pouvoir d’agir dans 
une situation singuliere. Plus precisement, ce modele permet de proposer une vision 
alternative aux specialistes de realite augmentee qui ont tendance a penser I’utilisateur 
augmente comme un utilisateur en mesure de traiter une profusion d’informations toujours 
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plus nombreuses. Or cette etude revele la necessite pour le visiteur d’alterner une exploration 
augmentee et une exploration a I’ceH nu. Dans ce contexte, la realite augmentee semble plus 
pertinente quand elle reduit la complexite de la realite pour orienter le visiteur dans une 
exploration renouvelee de son environnement. Dans cette perspective, la realite augmentee 
pent fournir des images operatives (Ochanine, 1978) externalisees. Lorsque le visiteur utilise 
une loupe, 11 accede bien a une representation lacunaire de la realite, voire deformee, mais 
operationnellement adaptee pour identifier un repentir. Cette maniere de scruter les oeuvres 
peut ensuite etre internalisee par les visiteurs. Ainsi, la realite augmentee permet de 
transformer la maniere de considerer la realite a un moment donne, mais peut egalement 
soutenir le developpement de la perception du visiteur. 

Dans une perspective d’education museale, I’ecart entre I’activite reelle et I’activite du 
visiteur capable revele la zone potentielle de developpement des visiteurs. La qualification 
fine de cette zone potentielle de developpement peut done orienter les mediateurs pour 
concevoir de nouvelles situations d’education museale en combinant la multiplicite des 
ressources a leur disposition (ateliers, cartels, audioguides, visite guidee, museographie, 
espace). 

II en decoule un certain nombre de questionnements qui depassent le champ museal que nous 
formulons de la maniere suivante : comment concevoir des situations, des outils qui 
permettent a I'homme de deployer aussi bien la dimension analytique et sensitive de ses 
activites ? Comment concevoir des technologies trouees a la maniere des blancs de la 
narration (Eco, 1985) afin que le sujet capable puisse se projeter ou s'impregner des 
situations ? 
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RESUME 

Cet article propose d’aborder le domaine museal a travers des 
concepts et methodes issus de I’ergonomie. Apres une revue de 
Part succincte des questions qui traversent ce champ et celui de la 
mediation culturelle, nous proposons un modele de I’activite de 
rencontre avec une ceuvre d’art (MARO) d’un visiteur de musee 
capable. Plus precisement, nous examinons I’activite de rencontre 
avec une oeuvre d’art, en eclairant les differentes classes de 
situation qui peuvent se deployer en contexte. Ce papier presente 
les resultats empiriques de deux etudes complementaires : des 
activites museales dans une situation de visite collective et guidee 
ainsi que dans un contexte de visite individuelle instrumentee. 

Nous decrivons et confrontons les invariants de I’activite des 
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visiteurs au modele MARO. Enfin nous discutons des apports de ce 
modele de I’activite museale du visiteur capable pour mieux etudier 
et outiller les activites de visite de musee, ainsi que les 
professionnels de musee. 
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sujet capable, mediation, oeuvres d’art museales 
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